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Abstrak  
 
Artikel ini bertujuan untuk membahas mengenai peluang dalam perancangan model pembelajaran 
yang sesuai dengan perkembangan kebutuhan terkini pada pendidikan desain. Model pembelajaran 
yang sesuai dengan tantangan desainer masa depan menjadi salah satu bidang peluang untuk dapat 
menciptakan proses pembelajaran yang memampukan siswanya dalam melakukan proses desain 
agar memiliki orientasi untuk mengembangkan pemikiran dan praktik desain sebagai pendorong 
inovasi. Penelitian dilakukan menggunakan metode kualitatif yang bersifat deskriptif. Berbagai 
literatur juga disajikan untuk membantu menemukan berbagai model pembelajaran untuk 
transformasi pengetahuan disiplin ilmu desain dalam situasi yang relevan saat ini. Hasil temuan 
menunjukkan bahwa pembelajaran pada kelas desain perlu menyertakan berbagai strategi dan 
metode pembelajaran terencana, mampu menstimulasi keterampilan berpikir dalam mengolah 
berbagai pengetahuan dan proses desain dalam penciptaan karya. Fokus utama makalah ini 
berkaitan dengan penciptaan model pembelajaran terbaru yang holistik untuk pendidikan desain 
khususnya pada pendidikan tinggi untuk menghasilkan desainer pembelajar. Pada bagian akhir 
dilakukan eksplorasi konsep studi kolaborasi keilmuan secara transdisipliner sebagai peluang 
terciptanya model pembelajaran baru bagi pendidikan desain.  
 
Katakunci :pendidikan desain, model pembelajaran, desainer pembelajar 
 
 
1. Pendahuluan  
Secara umum pendidikan desain dapat 
didefinisikan sebagai serangkaian praktik 
dan sistem untuk melakukan proses 
pembelajaran di bidang desain dengan cara 
dan metode pengajaran untuk memperoleh 
pengetahuan dan keterampilan yang 
diperlukan untuk mempraktekkan profesi 
desain. Berbagai studi mengenai pendidikan 
desain disampaikan dalam berbagai 
penelitian, diantaranya; apakah bagaimana 
proses desain, proses berpikir kreatif dapat 
diajarkan dan dinilai secara efektif, 
bagaimana menumbuhkan keterampilan 
berpikir siswa, apa hambatannya, dan 
bagaimana model pembelajaran yang tepat 
dalam pengembangan berbagai proses 
desain dalam kelas. Model pembelajaran 
yang sesuai dengan tantangan desainer masa 
depan menjadi salah satu bidang peluang 
untuk dapat menciptakan proses 
pembelajaran yang memampukan siswanya 
dalam melakukan proses desain agar 
memiliki orientasi untuk mengembangkan 
pemikiran dan praktik desain sebagai pendorong 
inovasi. 
 
Siswa yang nantinya akan menjadi desainer harus 
memiliki keterampilan berpikir kreatif, memiliki 
kepekaan terhadap lingkungan sehingga dapat 
mengkolaborasikan berbagai disiplin ilmu dalam 
menghasilkan produk yang kreatif. Hal ini menjadi 
tantangan dalam pendidikan desain, bagaimana 
merancang proses pembelajaran yang memiliki 
orientasi agar siswanya mampu mengembangkan 
pemikiran dan praktik desain sebagai pendorong 
inovasi. Menghasilkan produk menggunakan 
prinsip desain yang memiliki orientasi untuk 
memecahkan masalah melalui solusi penciptaan 
karya desain yang berpusat pada manusia (human-
centered design), menghasilkan karya desain yang 
positif, meningkatkan kehidupan, menambah 
kesenangan dan kenikmatan penggunanya 
(Norman, 2013). Dalam dunia desain terjadi 
perubahan sosial, budaya atau teknologi yang 
berarti pilihan arah atau cara untuk menyelesaikan 
masalah desain perlu lebih relevan dengan situasi 
saat itu (Tovey, 2015). Perubahan proses 
transformasi pengetahuan dan pengalaman perlu 
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dilakukan mulai dari ruang-ruang kelas 
pendidikan desain. 
 
Literatur tentang model pembelajaran 
pendidikan desain selama ini masih belum 
banyak ditemukan. There are so few books 
on teaching design, given the expanding size 
of the educational workforce in the field, 
very little college coursework on teaching 
design, and growing interest by K-12 
teachers and university faculty from outside 
design in a design-thinking pedagogy 
(Davis, 2017). Perkembangan keilmuan 
desain yang saat ini masuk dalam berbagai 
bidang, serta perubahan lingkungan secara 
kontekstual mempengaruhi bagaimana 
proses pembelajaran berlangsung dari masa 
ke masa.  Untuk melakukan proses 
pembelajaran ini ilmu desain tidak dapat 
hanya berdiri sendiri. Shulman (2005) 
mendefinisikan signature pedagogies as the 
types of teaching that organize the 
fundamental ways in which future 
practitioners are educated for their new 
professions. Diperlukan kolaborasi, bersama 
ilmu lain untuk merancang berbagai aspek 
pedagogi melalui pengembangan strategi, 
metode, cara dan teknik tertentu yang 
diwujudkan dalam sebuah model 
pembelajaran yang sesuai dengan 
karakteristik ilmu desain. Menemukan 
signature pedagogies dari ilmu desain agar 
keterampilan berpikir kreatif sebagai salah 
satu tujuan pembelajaran dapat tercapai dan 
menghasilkan desainer profesional. 
 
Perkembangan terbaru dalam praktik desain 
memunculkan pertanyaan penting tentang 
bagaimana pendidikan tinggi berupaya 
menghadapi tantangan melalui pendekatan 
holistik yang baru untuk kreativitas dan 
inovasi (Matheson, 2006). Sejauh mana 
peran dan kualitas yang muncul dalam 
industri dicerminkan dalam kualitas 
pendidikan desain. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk merefleksikan pemikiran 
terkini tentang model pembelajaran desain 
pada pendidikan desain di perguruan tinggi. 
Mendiskusikan implikasi untuk 
pengembangan model pembelajaran untuk 
mengembangkan keterampilan berpikir 
kreatif. Artikel ini dimulai dengan tinjauan 
literatur pendidikan tentang proses 
pembelajaran desain. 
2. Metode 
Penelitian dilakukan menggunakan metode 
kualitatif yang bersifat deskriptif, menggambarkan 
mengenai situasi atau kejadian, kata-kata tertulis 
atau lisan, kalimat, gambar dan perilaku yang 
dapat diamati serta di arahkan pada latar alamiah 
individu tersebut secara menyeluruh (Nazir, 2005). 
Data dikumpulkan melalui berbagai kajian 
literatur, analisis dokumen perangkat pembelajaran 
dari beberapa mata kuliah dan diskusi dengan cara 
focus group discussion dengan nara sumber yaitu 
dosen pengajar di fakultas desain. Pada penelitian 
ini terminologi keilmuan desain yang diteliti 
adalah pada Desain Komunikasi Visual dan Desain 
Interior. Penelitian ini dilakukan di salah satu 
Fakultas Seni Rupa dan Desain Jakarta. Data yang 
dikumpulkan kemudian dilakukan proses analisis 
untuk mendapatkan hasil berupa berbagai model 
pembelajaran yang memiliki peluang untuk 
mengembangkan keterampilan berpikir kreatif. 
 
3. Pembahasan Hasil  
3.1 Proses Pembelajaran Desain pada 
Pendidikan Tinggi  
Hasil analisis perangkat dokumen pembelajaran 
dan observasi kondisi kelas dilapangan, belum 
ditemukan penggunaan model pembelajaran secara 
khusus. Pada umumnya pembelajaran dilakukan 
dengan strategi berbasis studio, yang menjadi salah 
satu cirikhas pembelajaran desain. Studios are the 
dominant strategy for developing students design 
competencies (Davis, 2017). Pembelajaran berbasis 
studio ini menekankan pada kreativitas, 
menggambar, pemecahan masalah dan komunikasi. 
Pengajar melakukan modeling studio yang 
dilakukan di industri dalam kelas. Mahasiswa 
dilatih untuk berpikir secara luas dan mendalam 
seperti yang terjadi pada studi industri. Maitland 
(1991) juag menjelaskan bahwa writings of studio 
teaching suggest that the studio is not just a space 
marked studio; it is a way of thinking and learning. 
Dengan demikian pembelajaran pada kelas desain 
perlu menyertakan berbagai strategi dan metode 
pembelajaran yang mampu menstimulasi 
kemampuan berpikir siswa, khususnya pada 
keterampilan berpikir dalam mengolah berbagai 
pengetahuan yang diperlukan dalam melakaukan 
proses desain penciptaan karya. 
 
Pada hasil diskusi ditemukan bahwa terdapat 
sebagian mahasiswa yang memerlukan bimbingan 
lebih mendalam saat melakukan proses desain. 
Desain bukanlah produk, desain adalah proses 
berpikir, cara berpikir dan perasaan untuk 
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menciptakan sesuatu, dengan 
menggabungkan berbagai pengetahuan 
berupa fakta, konstruksi, fungsi dan estetika 
untuk memenuhi kebutuhan manusia. 
Pengetahuan tersebut dibagi pada beberapa 
mata kuliah terpisah. Proses desain 
dilakukan dengan cara mengintegrasikan 
beberapa pengetahuan tersebut. Temuan 
menunjukkan bahwa sebagian siswa 
mengalami kesulitan dalam membuat 
hubungan antar mata kuliah yang telah 
diambil sebelumnya. Hal ini menunjukkan 
bahwa pengalaman belajar mahasiswa yang 
seharusnya memiliki kompetensi untuk 
membuat keterkaitan antara mata kuliah satu 
dengan mata kuliah lainnya masih perlu 
dioptimalkan. Dengan perencanaan model 
pembelajaran tertentu diharapkan siswa 
dapat meningkatkan pemahamannya dalam 
sebuah proses desain. Berdasarkan kondisi 
tersebut maka perlu dirumuskan suatu model 
pembelajaran agar tercipta pembelajaran 
yang efektif dan efisien. 
 
3.2 Desainer Pembelajar 
Berbagai masalah yang akan dihadapi para 
siswa untuk dipecahkan sebagai desainer di 
masa depan mungkin tidak memiliki solusi 
yang telah ditentukan sebelumnya. 
Pemecahan masalah desain efektif mampu 
mengenali tantangan dan mengidentifikasi 
solusi yang potensial. Proses pembelajaran 
desain saat ini masih memfokuskan 
perhatiannya pada bagaimana memutuskan 
apa yang harus dipelajari siswa dan 
bagaimana mereka harus berpikir. Berpusat 
pada isi, bukan proses. Namun pada saat 
sekarang ini yang harus menjadi prioritas 
utama adalah mengajar siswa 1) bagaimana 
cara belajar, dan 2) bagaimana cara berpikir. 
Kedua keterampilan ini yang akan 
membawa siswa untuk mampu menghadapi 
tantangan dan mengatasi kompleksitas 
perubahan di zaman mereka. Setiap mereka 
harus menjadi pembelajar sepanjang hayat. 
Setiap siswa harus menjadi desainer 
pembelajar untuk masa depannya. 
Persiapannya dimulai dari saat ini, mulai 
dari ruang-ruang kelas pembelajaran desain. 
 
Membentuk seorang desainer pembelajar 
membutuhkan kolabarasi keilmuan, karena 
yang dibangun bukan hanya pengetahuan 
keilmuan desainnya, namun juga bagaimana 
dirinya dapat mencerminkan nilai dan sikap 
sebagai desainer dalam perilaku kesehariannya. 
Memiliki kemampuan untuk mengontrol perilaku 
diri sendiri dalam tujuannya memiliki regulasi diri 
yang baik dan memunculkan karakteristik sebagai 
desainer. Regulasi diri adalah proses dalam 
kepribadian yang penting bagi individu untuk 
berusaha mengendalikan fikiran, perasaan, 
dorongan dan hasrat dari ransangan luar diri agar 
sesuai dengan apa yang menjadi tujuan dan cita - 
cita (Bauer & Baumeister, 2011). Pendidikan 
desain terus mencari cara untuk mencoba 
memotivasi dan memungkinkan siswanya memiliki 
regulasi diri yang positif sebagai desainer. 
Melakukan peningkatan proses pembelajaran 
bagaimana siswa dapat memunculkan cara belajar 
pribadinya, mencari bagaimana melakukan proses 
desain terbaik bagi dirinya.  
 
McCullough & Willoughby, (2009) beranggapan 
bahwa regulasi diri bukan sesuatu yang ada sejak 
lahir akan tetapi dapat dipelajari, biasanya 
pembelajaran awal dari orang tua, serta biasanya 
regulasi diri berasal dari agama ataupun nilai yang 
didapat dalam masyarat. Kelas desain pada 
pendidikan tinggi adalah tempat di mana 
pertemuan antara siswa, guru, dan profesional 
terjadi. These practices of display contribute to 
making the design school a learning place, capable 
of generating emotional attachments that enable 
(or thwart) learning (Sagan, 2008). Model 
pembelajaran menjadi salah satu pondasi yang 
mempu menciptakan lingkungan belajar desain 
menjadi tempat belajar yang mampu 
membelajarkan siswa untuk kemampuan kognitif, 
emosional, perilaku yang membangun regulasi diri 
siswa untuk menjadi desainer pembelajar.  
 
 
3.3 Model Pembelajaran Desain 
Saat ini ada berbagai sekolah desain memiliki 
karakter dan kurikulum yang mencerminkan sifat 
yang berbeda, namun tetap didominasi 
karakteristik disiplin ilmu desain. Model 
pembelajaran yang dilakukan juga beragam. Model 
pembelajaran adalah pola yang digunakan sebagai 
pedoman dalam merencanakan pembelajaran di 
kelas maupun tutorial (Agus Suprijono, 2011). 
Model pembelajaran terdapat penjelasan prosedur 
yang sistematis dalam mengorganisasikan 
pengalaman belajar peserta didik dan berfungsi 
sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan 
guru dalam merencanakan dan melaksanakan 
aktivitas belajar mengajar.  Desain harus dipelajari 
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melalui pengalaman sendiri, walaupun 
dalam proses pembelajaran dikelas diajarkan 
dengan proses penyampaian materi secara 
verbal, dengan penekanan pembelajaran 
deklaratif, prosedural dan keterampilan 
akademik terbimbing, namun siswa harus 
bisa mengkombinasi pengalaman belajarnya 
dalam proses perancangan suatu 
karya. Masing-masing kita (desainer) harus 
menemukan proses kita sendiri, karena 
kitalah dan bukan orang lain, yang harus 
mendesainnya (Lawson, 1980).  
 
Menurut Nelson dan Stolterman (2003), 
desain tidak bertujuan untuk memecahkan 
masalah dengan menemukan jawaban akhir, 
namun untuk menciptakan tambahan positif 
(added value) bagi keadaan sekarang. Model 
pembelajaran desain dituntut untuk dapat 
menstimulasi dalam menumbuhkan 
kemampuan berpikir, mengambil keputusan, 
pemahaman fenomena lingkungan, 
kepekaan dan empati dalam proses 
pembelajaranya. Memiliki pemahaman 
terhadap teori dan konsep, juga berbagai 
pengetahuan sejarah, kondisi politik, sosial, 
budaya kini dan masa lalu, secara kotekstual 
yang mempengaruhi perkembangan desain 
dari masa ke masa. Memberi ruang bagi 
siswa dalam memproses dan memproses 
informasi secara mandiri. Membangun 
regulasi diri positif bagi terwujudnya 
seorang desainer pembelajar. 
 
Salah satu tantangan lain yang termasuk 
cukup besar adalah bagaimana keterampilan 
berpikir kreatif dapat dilatih. Berpikir kreatif 
menekankan pada aspek kelancaran, 
keluwesan, kebaruan, dan keterincian dalam 
proses konstruksi ide dan gagasan. 
Komponen kebaruan dalam berpikir kreatif 
adalah sebagai proses berpikir yang 
mengarah pada pemerolehan wawasan baru, 
pendekatan baru, perspektif baru, atau cara 
baru dalam memahami sesuatu (Grieshober, 
2004). Pada proses desain keterampilan 
berpikir kreatif menjadi salah satu 
kompetensi utama. Proses penggalian 
gagasan dan penilaian dilakukan siswa 
secara reflektif, dengan monitor dan kendali 
oleh pengaturan mandiri oleh siswa sendiri. 
Sepanjang proses desain, para siswa 
diharapkan mampu bertanggungjawab dalam 
mempertahankan sikap dan mengambil 
keputusan. Bersamaan dengan keterampilan 
berpikir kritis, berpikir kreatif saling berintegrasi 
untuk menghasilkan dan mengevaluasi ide dan 
gagasan baru dari berbagai pengetahuan. 
Berdasarkan pembahasan kebutuhan dalam 
pembelajaran desain tersebut, maka model 
pembelajaran desain yang dirancang harus 
memiliki karakteristik sebagai berikut. 
1. Sesuai dengan kebutuhan perubahan zaman 
secara kontekstual 
2. Memiliki koneksi dengan dunia nyata 
3. Memperhatikan karakteristik siswa dan gaya 
pembelajarannya 
4. Menumbuhkan kemampuan siswa untuk 
untuk mendapatkan dan mengelola informasi 
yang dikumpulkan. 
5. Menstimulasi siswa sebagai pembuat 
keputusan, dan membuat kerangka kerja 
dalam proses desain 
6. Memperoleh pengetahuan dan keterampilan 
baru dalam proses pembelajaran 
7. Siswa dapat bertanggungjawab dalam 
melakukan proses desain 
8. Melakukan evaluasi secara mandiri 
9. Memiliki atmofser belajar yang memberi 
berbagai stimulus untuk mengembangan 
proses berpikirnya dan memberi toleransi 
kesalahan dan perubahan. 
10. Mendorong siswa menjalani (dengan kerja 
keras) konsep-konsep dan prinsip-prinsip inti 
dari proses penciptaan karya 
11. Lingkungan pembelajaran yang 
menyenangkan 
12. Membangun pembelajaran bermakna 
Dengan demikian model pembelajaran harus 
dirancang dengan menggabungkan berbagai 
disipilin ilmu. Mengeksplorasi lingkungan belajar 
kolaboratif yang menekankan pentingnya 
hubungan antara dan di antara disiplin ilmu. 
Merancang model pembelajaran secara 
transdisipliner sehingga mampu menemukan hasil 
berupa model pembelajaran baru yang merangsang 
siswa untuk dapat menggali sendiri 
pengetahuannya, mengenal dan menemukan 
cirikhas proses desain diri sendiri, meramu 
berbagai informasi dan pengetahuan yang 
dimilikinya dalam proses penciptaan suatu karya 
sesuai dengan tantangan terkini pada zamannya. 
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3.4 Kolaborasi Ilmu Pengetahuan dalam 
Menciptakan Model Pembelajaran pada 
Pendidikan Desain 
Model pembelajaran dibuat dengan cara 
membuat klasifikasi berdasarkan tujuan 
pembelajarannya, pola urutan atau sintaks 
dan sifat lingkungan belajarnya. Secara 
umum tujuan pembelajaran desain adalah 
menghasilkan desainer pembelajar yang 
memiliki kemampuan yang dibutuhkan 
sebagai desainer. Model pembelajaran yang 
diciptakan harus secara holistik dapat 
mengakomodir kebutuhan ini. Berdasarkan 
uraian diatas maka kebutuhan keilmuan lain 
yang diperlukan dalam merancang model 
pembelajaran desain dapat dilihat pada 
gambar 1. 
 
 
Gambar 1. Kolaborasi keilmuan untuk model pembelajaran 
desain. 
 
3.4.1 Ilmu Desain 
Ilmu desain memiliki banyak cabang. Pada 
setiap cabangnya memiliki ciri khas 
tersendiri. Pada umumnya proses desain 
yang dilakukan memperhitungkan aspek 
fungsi, estetik dan berbagai macam aspek 
lainnya melalui riset, pemikiran, 
brainstorming, maupun dari desain yang 
sudah ada sebelumnya. Model pembelajaran 
yang dibuat perlu terlebih dahulu memahami 
karakteristik pada cabang ilmu desain apa 
pembelajaran akan dirancang. 
 
3.4.2 Ilmu Pedagogi 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(2008) pedagogi adalah ilmu pendidikan; 
ilmu pengajaran. Bagaimana seorang 
pengajar (guru, dosen, trainer dll) menguasai 
ilmu pendidikan dan pengajaran. 
Inimerupakan salah satu syarat yang penting 
bagi seorang pengajar. Ilmu pedagogi merupakan 
suatu teori yang secara teliti, kritis dan objektif 
mengembangkan konsep tentang hakikat manusia, 
hakekat tujuan pendidikan serta hakekat proses 
pendidikan. Pada pendidikan desain, maka 
diperlukan pedagogi khusus desain, yaitu 
penjabaran bagaiman pendidikan desain dapat 
merancang berbagai model, strategi, metode 
pembelajaran untuk membangun siswa dalam 
memasuki ranah professional sebagai desainer. 
Diperlukan pengembangan cara mengajar desain 
yang berfokus pada pedagogi yang memiliki 
elemen-elemen ciri khas (signature pedagogy) dari 
disiplin ilmu desain. Mahasiswa desain 
membutuhkan dukungan untuk bagaimana 
melakukan dan melalui proses desain. Pengalaman 
belajar yang diciptakan harus mengembangkan 
motivasi alami dan motivasi professional siswa 
untuk menciptakan kapasitas diri yang tangguh dan 
berkelanjutan sebagai desainer pembelajar.  
 
3.4.3 Ilmu Psikologi 
Bagaimana membangun keterampilan berpikir, 
motivasi dan regulasi diri siswa sebagai seorang 
desainer membutuhkan keilmuan psikologi. 
Psikologi dalam pendidikan menekankan pada 
aspek-aspek pemahaman tentang siswa sebagai 
manusia yang belajar, dan pengajar sebagai pihak-
pihak yang membantu siswa dalam mencapai 
keberhasilan dalam belajar. Fokus psikologi pada 
pendidikan desain mencakup pada bagaimana 
upaya pencapaian hasil belajar yang optimal dalam 
pengembangan cara berpikir, sikap, karakteristik 
pengenalan diri dalam proses desain. 
 
3.4.4 Ilmu Perkembangan Bagaimana Otak 
Bekerja 
Sasaran dari lingkungan pembelajaran yang 
berbasis kemampuan otak adalah untuk mengenali 
fakta bagaimana otak manusia merespon saat 
diberi stimulasi dalam proses pembelajaran. Otak 
manusia tidak memiliki preferensi atau “gaya 
pembelajaran” tunggal, dalam perencanaan model 
pembelajaran dikelas perlu mempertimbangkan 
beberapa karakteristik umum dari si pembelajar, 
yaitu siswa itu sendiri. Berbagai penelitian baru 
mengungkapkan bahwa lingkungan pembelajaran 
yang diciptakan sedemikian rupa menjadi “ramah 
otak” lebih memudahkan proses stimulasi siswa 
dalam memproses informasi, mulai dari informasi 
berupa materi belajar ataupun perasaan dan 
kejadian-kejadian negatif diluar dirinya, dengan 
demikian maka waktu belajarnya dapat 
dioptimalkan.  
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5. Kesimpulan 
Merancang model pembelajaran yang 
memiliki ciri khas disiplin ilmu desain 
memungkinkan untuk dapat 
mengoptimalkan proses belajar. Membuat 
pembelajaran yang sesuai dengan bagaimana 
proses desain dan kognisi bekerja, serta 
implikasinya bagi proses pembelajaran di 
pendidikan desain. Menekankan tidak hanya 
pada isi atau konten keilmuan desain, namun 
pada prosesnya. Diperlukan rekayasa proses 
pelaksanaan pembelajaran, melalui 
penciptaan model pembelajaran yang sesuai 
dengan lingkungan belajar yang mampu 
menstimulasi siswa untuk dapat menemukan 
caranya terbaiknya dalam penciptaan suatu 
karya. Mengenal karakteristik dirinya, 
sehingga siswa memiliki kemampuan dalam 
menggali kekuatan diri sebagai desainer 
pembelajar, dan dapat mengatasi berbagai 
tantangan dikemudian hari. 
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